Metoda Gouraud 

· mamy informację o barwie każdego wierzchołka

· wyliczamy barwy pośrednie dla krawędzi

· wyliczamy barwy dla wnętrza figury

· jeśli źródło światła jest bardzo blisko, to nie uzyskamy efektu rozświetlenia

Metoda Phonga
· mamy informację o wartościach normalnych w wierzchołkach

· wyliczamy barwy pośrednie dla krawędzi

· wyliczamy barwy dla wnętrza figury

· przy dokładniejszych obliczeniach należy brać pod uwagę również światło odbite od innych obiektów
Krzywe Bezier’a

· ważna kolejność punktów

· krzywa przechodzi przez pierwszy i ostatni punkt

· mieści się w otoczce wypukłej przechodzącej przez punkty kontrolne

· przesuwając punkt zmieniamy kształt krzywej

· aby zapamiętać krzywą należy pamiętać tylko punkty kontrolne

JPEG (wszystkie kroki, krótko) stratna kompresja

-dzielę obrazek na bloki;

-przejście z RGB (24bit) na YCbCr (16bit);

-każda składowa jest niezależnie przetwarzana;

-pojedynczy blok poddaje się transformacie cosinusowej [DCT]->

 po tej transformacie powstaje nowy obraz.

-etap kwantyzacji, czyli należy usunąć współczynniki  transformaty,

 które niosą o obrazie mało informacji;

-dodatkowo wykonuje się kompresję bezstratną, na początku 

LRE i metodą Hoffmana;

-kompresja rzędu: 20:1, 30:1.

Proszę podać ile różnych barw mamy do dyspozycji jeżeli piksel jest reprezentowany za pomocą słów odpowiednio 8-bitowych, 16-bitowych i 24-bitowych.

 2^8 = 256, 2^16 = 65.536, 2^24 = 16,7mln barw    2^24 = true color

czym się różni grafika rastrowa od wektorowej 

Grafika wektorowa - rodzaj przedstawienia rysunku przy pomocy węzłów połączonych liniami,

 które można dowolnie edytować specjalnym oprogramowaniem. Taki rysunek możemy 

powiększyć do dowolnej wielkości, a on wciąż zachowuje swą strukturę i jakość. 

Grafika rastrowa (bitmapowa) - sposób zapisania obrazu za pomocą pojedynczych punktów 

(pikseli). Jakość oglądanego obrazu zależy od jego rozdzielczości (gęstości optycznej, czyli 

ilości pikseli na jeden cal kwadratowy) wyrażonej w dpi (z ang. "dots per inch"). W Internecie

używa się standardu 72dpi, w poligrafii zaś 300dpi to minimum. W wydrukach 

wielkofomatowych można sobie pozwolić na dość małą rozdzielczość, nawet 36dpi

(billboardy oglądane są z dużych odległości, więc nie widać niedoskonałości obrazu.
metoda BRESENTHAMA (wyznaczanie odcinka na pikselach):

1.wybieram pierwszy punkt odcinka o mniejszym „x”,

2.obliczam pomocnicze wielkości: Δx=x2-x1; Δy=y2-y1 ; a=2Δy ; b=2Δy-2Δx ; Po=2Δy-Δx,

3.jesli Pk<0 to (Xk+1, Yk) ; Pk+1=Pk+a,

4.jesli Pk>=0 to (Xk+1, Yk+1) ; Pk+1=Pk+b.

metoda MID POINT (rysowanie okręgu):

1.punkt początkowy ma współrzędne (0,r) i Po=5/4-r,

2.jesli Pk<0 to (Xk+1, Yk) ; Pk+1=Pk+2Xk+1 +1,

3.jesli Pk>=0 to (Xk+1, Yk+1) ; Pk+1=Pk+2Xk+1 +1-2Yk+1,

4.wyznaczam siedem pikseli korzystając z własności symetrii okręgu,

5.powtarzam kroki 2,3,4 aż X=Y.
Malarski algorytm

W algorytmie malarskim wykorzystywanym w grafice komputerowej wyróżnia się dwie fazy.

 W pierwszej fazie ustalana jest kolejność w jakiej wielokąty powinny być rysowane a w drugiej 

fazie ma miejsce faktyczne rysowanie. O ile sposób postępowania w drugiej fazie jest oczywisty,

 to pierwsza faza może stwarzać pewne kłopoty. Jedno z możliwych podejść do rozwiązania 

problemu może wyglądać następująco.

Celem jest posortowanie wielokątów występujących

 w scenie od najdalszego do najbliższego. 

Obcinanie Odcinków (COHEN-SUTHERLAND):

1.eliminacja odcinków, które leżą poza oknem lub całkowicie mieszczą się w oknie,

2.każdy odcinek, który został po pierwszej fazie jest niezależnie obcinany,

Dzielę okno na 9 części i mnożę wartości pól ze sobą, na których leżą końce odcinków. 

Jeśli wynik jest różny od 0 to odcinek mozana odrzucić, jeśli nie to zostaje. Obcinanie polega 

na obcięciu wystających części odcinka na ich przecięciu z oknem, po kolei z każdą krawędzią okna.

Obliczyć pojemność pamięci potrzebna dla zapamiętania obrazu o rozdzielczości pikselowej 1024 x 768 x 24. Wynik proszę podać w megabajtach (MB), rozumiem, ze maja byc 24b?

1024x768x24 = 18874358 / 8 / 1024^2 = 2,25MB
Zaproponowac koncepcje programu szkoleniowego wyjasniajacego poblem przeksztalcen geometrycznych na plaszczyznie:
Pogram powinien być tak stworzony by zaciekawić użytkownika. 
Jest to program komputerowy, więc swoją atrakcyjność może zawdzięczać oferowanej przez siebie interaktywności, której nie oferuje użytkownikowi Np. książka. 
Przede wszystkim interfejs graficzny powinien być czytelny i intuicyjny. Użytkownik będąc przeprowadzany przez szkolenie powinien widzieć pasek postępu nauki i mieć możliwość przejścia do kolejnego tematu, a także cofnięcia się (Np. za pomocą guziczków ze strzałkami).
Na każdym slajdzie tekstu powinno być jak najmniej, powinny być przekazywane jedynie drobne komentarze o najistotniejszych kwestiach, a także ewentualnie hiperlink lub rozwijane okienko z bardziej szczegółowymi informacjami na dany temat.
Na każdym slajdzie kolejne zagadnienia powinny być ilustrowane odpowiednimi rysunkami/ilustracjami, a także jeśli przyjedzie taka potrzeba skomentowanymi wzorami.
Program szkoleniowy powinien się składać z :
- Wprowadzenia 
      - Co to jest : Linia, raster, piksel, rozdzielczość, histogram, Wektor normalnych, Interpolacja liniowa (niepotrzebne skreślić ? )
      - wyjaśnienie konieczności aproksymacji odcinków do rastra | Przedstawienie problemu …  (z treści zadania)
- Przedstawienia konkretnych algorytmów

// któraś z ewentualności poniżej wymienionych + dowolne słowne upiększenie tego, ja dawałam w punktach i podpunktach (Ew. info. Drobne w nawiasie typu: demonstracja na liczbach i obrazkach)

- Praktyki
      - danie użytkownikowi możliwości rysowania odcinków  Porównywania efektów, potrzebnego 
         czasu , ilość obliczeń, histogramy   (wyświetlanych na bocznym panelu)
- Krótkie podsumowanie przedstawionych algorytmów (Np. w formie statystyk czasu, złożoności itp.)
Na zakończenie powinien być oferowany test, który umożliwiłby użytkownikowi sprawdzenie swojej wiedzy, zdobytej podczas szkolenia.  

